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El problema que afecta a las personas que realizan trabajos en una empresa de 
construcción son los accidentes laborales, los inhabilitan para seguir realizando sus 
funciones habituales de trabajo, agravándose al no recibir atención inmediata e incluso la 
muerte del trabajador. 
Por lo consiguiente, el presente trabajo de investigación que planteamos pretenderá 
proponer la tecnología móvil como soporte y mejora a la comunicación ante accidentes de 
trabajo, mediante un aplicativo móvil que hace uso de los celulares para alertar sobre un 
accidente de trabajo. Esta alerta será activada bajo dos opciones, la primera se debe 
ejecutar ante un accidente leve donde el mismo accidentado puede activar la alerta o el 
compañero que asiste al accidentado, la segunda opción se activará ante un accidente de 
gravedad donde el accidentado requiere de atención inmediata, diferenciándose en dos 
tipos de alertas. El dispositivo móvil receptor consultará la base de datos para identificar y 
ubicar al emisor de la alerta con el fin de ser identificado y la persona receptora deberá de 
actuar de inmediato ante un accidente según sea el caso. 
Finalmente, el trabajo se inicia con una investigación que recurrimos como son las 
encuestas a los trabajadores donde se evidencio el tiempo de respuesta muy lento cuando 
la comunicación es de forma verbal (anexo 2). Por tal motivo, planteamos en nuestra 
propuesta incluir tecnología móvil para el apoyo de la comunicación ante un accidente de 
trabajo, que permitirá mejorar la comunicación y ubicar al accidentado utilizando la 
tecnología móvil. En el proceso del proyecto de investigación se realizó un análisis del 
problema, fundamentando las referencias donde se planteó el objetivo y el alcance. Así 
mismo, para el diseño de la app móvil se propone y recomienda utilizar para el desarrollo 
el lenguaje java y para gestionar la base de datos la herramienta Mysql, cabe resaltar que 
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La tecnología móvil en estos últimos años a nivel mundial ha alcanzado un desarrollo y 
rumbo importante para la humanidad a través de la creación de nuevos dispositivos móviles 
modernos y con tecnología sorprendente.  
Los dispositivos móviles hoy en día han incursionado en diferentes servicios, por la facilidad 
de uso y de adquisición. Por tal motivo, nuestro trabajo de investigación plantea utilizar la 
tecnología móvil y mediante un aplicativo pretenderá dar solución a una problemática de 
minimizar el tiempo de alerta y atención de un accidente de trabajo en una empresa 
constructora. El recurso tecnológico facilitara la comunicación ante un accidente de trabajo 
entre los trabajadores. 
El objetivo general de nuestro trabajo de investigación es diseñar una app para alertar la 
ocurrencia de un accidente de trabajo en una empresa constructora en el Perú. 
Nuestro trabajo de investigación está estructurado en 5 capítulos: 
En el capítulo I, se definen la problemática descrita en el planteamiento del problema, 
definición del objetivo y los alcances de la investigación. 
En el capítulo II, se muestra todo el entorno que rodea a la solución descrita en los 
problemas similares y el análisis de soluciones empleadas, se describen el uso de las 
tecnologías y técnicas de sustento. 
En el capítulo III, se mostrará el planteamiento de las soluciones, criterios de selección, 
recursos necesarios y el estudio de la viabilidad técnica.  
Finalmente, en el capítulo IV, se realizará el análisis de los resultados de proyecto, se 




Capítulo 1: Antecedentes de la Investigación 
1.1 Planteamiento del problema 
Los trabajadores que laboran en una empresa constructora no son ajenos al peligro 
constante de sufrir un accidente laboral. Se ha registrado un cálculo estadístico realizado 
por el Ministerio de trabajo y promoción del empleo, donde muestra un porcentaje 
considerado de accidentes en el sector construcción, según como sigue, en orden 
decreciente, en el año 2019 la actividad económica que tuvo número de notificaciones fue 
las industrias manufactureras con el 22,3% seguido de la actividad inmobiliaria, empresarial 
y de alquiler con el 18,8%; comercio con el 12,3%; transporte, almacenamiento y 
comunicaciones con 11,4% y construcción con el 10,5%, entre otros. (Boletín estadístico 
mensual, 2019). 
Por tales motivos, las empresas constructoras invierten dinero e implementan estándares 
de seguridad para prevenir accidentes en sus trabajadores y alertar los accidentes en su 
debido momento, no siendo suficientes y la verdadera problemática continua y la sensación 
que perciben los trabajadores al desenlace de muerte de un compañero que no ha sido 
auxiliado y menos alertado el accidente en su debido momento para su auxilio inmediato, 
genera tristeza y daños emocionales a los trabajadores. 
Por ello, se busca dar tranquilidad y confianza a los trabajadores aplicando tecnología 
como soporte a la comunicación rápida y efectiva de accidentes de trabajo en el interior de 
una constructora, ya que el proceso de alerta muchas veces es tardío, ineficiente e 
inadecuado, y carece de la localización inmediata del trabajador accidentado para su 




1.2 Definición de Objetivos 
1.2.1 Objetivo general. 
Diseñar una app móvil para alertar la ocurrencia de accidentes de trabajo en una        
empresa constructora en el Perú. 
La propuesta tecnológica móvil que planteamos va direccionado a mejorar la deficiencia de 
la comunicación entre los trabajadores cuando se encuentran en un escenario delicado 
como es el accidente de un compañero de trabajo, permitiéndole interactuar de forma 
rápida con un dispositivo móvil para ejecutar la alerta. 
El aplicativo móvil será beneficioso y podrá ser utilizado para alertar accidentes por 
cualquier persona que cumple funciones en una empresa constructora.    
     
1.3 Alcance de la investigación  
El aplicativo será desarrollado con la plataforma Android y será instalado en todos los 
celulares de los trabajadores que conforman la empresa.  Por lo que se generará un usuario 
y contraseña para cada trabajador a fin de que pueda utilizar el aplicativo móvil. 
Adicionalmente esta app permitirá realizar una alerta sobre cualquier accidente de trabajo 
que ocurra en la empresa constructora, mediante la pulsación de un botón de alarma en el 
aplicativo, de esta manera se informara a todos los nodos configurados que existió un 
accidente y que se requiere de una asistencia inmediata. 
En los aplicativos alertados se emitirá un sonido indicando el tipo de alerta leve o grave 
ocurrida en algún punto de la instalación. A su vez, mostrará la ubicación exacta del 
accidentado para una atención más oportuna mediante APIS de Google Maps. El aplicativo 
podrá ser configurado para crear grupos de alertas para así definir exactamente a quienes 




1.3.1 Módulos del aplicativo móvil. 
 
El diseño de la app móvil estará conformado por los siguientes módulos: 
a) Módulo de Seguridad 
 Validación de credenciales de ingreso.  
Se validará las credenciales que se ingresen por la aplicación móvil mediante la 
encriptación de las credenciales se fortalecerá la seguridad. 
 Asignación de perfiles. 
Los perfiles serán asignados de acuerdo al cargo o función que desempeñe el usuario, 
podría asignarse los siguientes perfiles:  
Trabajador: Su función solo podrá ser para ubicación y alerta. 
Supervisor: Su función será la de administrar los trabajadores y alertar si en algún 
momento cambian de sede o sucursal, tienen configurado también las alertas de todo 
el personal a su cargo. 
 Asignación de Accesos. 
Opción mediante la cual se darán los permisos a los perfiles. 
b) Módulo de configuración 
 Configuración de Alertas. 
Se configura las alertas para cada supervisor o grupo de trabajadores. 
 Configuración de Grupos de Alertas 
Se configura las alertas a los grupos creados por el usuario administrador. 
 Configuración de Sonido de Alertas. 
Se configura las alertas como el modo y el tipo de sonido que recibirán las personas 
mediante su configuración establecida. 
c) Módulo de mantenimientos 
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 Mantenimiento de Alertas 
Se Inserta, Modifica o Elimina las alertas. 
 Mantenimiento de Tipos de Accidentes 
Se Inserta, Modifica o Elimina los tipos de accidentes. 
 Mantenimiento de Usuarios 
Se Inserta, Modifica o Elimina los usuarios. 
 Mantenimiento de Perfiles 
Se Inserta, Modifica o Elimina los perfiles de usuario. 
 Mantenimiento de Grupos  
Se Inserta, Modifica o Elimina los grupos de alertas. 
 Mantenimiento de Ubicaciones  
Se Inserta, Modifica o Elimina las ubicaciones. 
d) Módulo de reportes 
 Reporte de Accidentes Reportados. 
Se genera el reporte de los accidentes que fueron alertados desde el aplicativo. 
 Reporte de Configuración de Alertas. 
Se genera el reporte con todas las configuraciones de alertas registrados para todos 
los usuarios y grupos. 












Capítulo 2: Marco Teórico 
 
2.1 Problemas similares y análisis de las soluciones empleadas 
Por la necesidad de buscar una propuesta de solución móvil tecnológica, varios estudios 
preliminares han utilizado esta tecnología para atender diferentes proyectos, entre los que 
encontramos una tesis de los autores Ávila y Rivera (2016) Aplicativo para control de 
personal en obras de construcción para la empresa Securus Ingenieria SAS. En este 
trabajo, los autores desarrollaron un aplicativo de control de personal que hace más 
eficiente el trabajo de los inspectores encargado de la seguridad y salud en el trabajo de la 
compañía, permitiendo un mayor control para el aseguramiento de los requisitos legales 
de las actividades que tiene que ver con el desarrollo de los proyectos de construcción. Así 
también, con esta implementación pretendieron disminuir los accidentes de trabajo, gracias 
al aumento de la vigilancia y control sin incurrir en gastos de contratar personal adicional. 
Finalmente, concluyeron que el factor humano es muy importante para el éxito de la 
aplicación debido a que solamente a través de un buen control de vigilancia se puede 
garantizar la información entregada por la aplicación y esta puede ser verídica, como 
también, si la cantidad de personal dentro del proyecto de construcción fuera demasiado 
grande es recomendable aplicar técnicas de normalización de las bases de datos1 NF, 2NF 
y 3NF como son las consultas a la base de datos y estas sean más rápidas. Sin embargo, 
aunque analizaron un adecuado control de ingreso de personal, no llegaron a desarrollar 
alertas de emergencias por accidentes laborales en su estudio. 
En otra tesis, Beltrán (2018) Desarrollo de una app piloto usando tecnología open source 
para el registro y monitoreo de alertas de emergencia en los parques del sector de Sauces 
II en la ciudad de Guayaquil, asegura que una respuesta rápida de parte de los encargados 
de seguridad y socorro, brindan servicios de resguardo, primeros auxilios y apoyo policial 
a los ciudadanos de Guayaquil, brindando más cobertura a los encargados  del control para 
salvar vidas y combatir la delincuencia en comparación con un sistema de seguridad,  como 
son las cámaras de vigilancia que no pueden llegar a todas las zonas urbanas, el uso del 
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app como un adicional permitirá que los habitantes interactúen entre ellos para dar gestión 
de emergencias en los lugares más transitados. Por lo tanto, la mejor tecnología de 
vigilancia es aplicar un sistema y monitoreo levantados por medio de un botón de pánico, 
por lo que desarrollar una app utilizando tecnología open source tiene la ventaja de obtener 
el código fuente para ser modificado añadiendo opciones y corrigiendo los problemas que 
se pueden presentar en el aplicativo, posteriormente. 
Por otra parte, la tesis desarrollada por el autor Armas (2018) Identificación y seguimiento 
de la actividad física en personas de la tercera edad, mediante el uso de teléfonos móviles, 
concluyó después de implementar un protocolo en tiempo real del consumo de datos del 
teléfono móvil se optimiza y abastece con un método de envío para la lectura remota que 
incluye las variables de los sensores recuperado por los teléfonos inteligentes. Así también, 
se identificó que no todos las base de datos existentes en el mercado se pueden utilizar 
MySQL, porque no está diseñado para este tipo de aplicación, ya que no soporta consultas 
complejas de reportes. La creación de una página web constituye un valor agregado al 
proyecto, porque lleva control de varios pacientes en simultáneo y los reportes son 
personalizados de acuerdo a los médicos tratantes para brindar beneficio a las personas 
de la tercera edad. Con el uso del protocolo adecuado en el proyecto se evitó la pérdida de 
datos con facilidad de los equipos móviles y utilizó el gestor de base de datos SQL y 
además se implementó una página web para la interacción del paciente y el médico 
tratante. 
 En la tesis, Software DOME para la investigación de accidentes laborales en la fábrica de 
calzado Lexmax, el autor Ortiz (2016) implementó un software Dome elaborado 
conjuntamente con una plataforma web que ejecuta procesos para la investigación de 
accidentes laborales, aumentando su reporte con una eficacia real en un 100%. Como 
también, concluye que la implementación de este, permitió aumentar el número de reportes 
correctos de accidentes laborales, evitando sanciones como el cumplimiento que exige la 
norma vigente legal, según los aspectos y requisitos estipulados en la resolución 390 del 
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Reglamento general sobre riesgos de trabajo. En tal sentido la aplicación del software 
Dome ayudó en identificar que en el área de cortado se produce el 46.1% de los accidentes, 
seguido del área de aparado con un 23%, luego el área de armado con un 15.3%, el área 
de pegado 7.7% y el área de terminado con un 7.7%. Por lo tanto, se analizaron las áreas 
de producción, mas no las áreas administrativas o de soporte siendo también importantes 
en una empresa que fabrica calzado. 
En otra tesis, Prototipo de aplicación móvil como herramienta de apoyo para la prevención 
de riesgos y guía de operación en el acontecimiento de siniestros mediante el uso de 
realidad aumentada y geo posicionamiento, los autores Roa y Montañez (2015) 
desarrollaron un aplicativo para ayudar a las empresas, la finalidad principal fue incluirlo en 
su plan de emergencias y gestión de riesgos, la propuesta ayudó a mitigar los efectos 
negativos de un siniestro natural como son los terremotos que ocasionan pérdidas 
humanas, donde tiene implementado un módulo de evacuación basado en la ubicación de 
salidas y puntos de encuentro, para guiar a las personas con necesidad de desalojo de una 
edificación y manteniendo la calma, además facilitaron una guía audiovisual rápida que 
instruye adicionalmente sobre el uso de elementos de seguridad, donde otro módulo de 
posicionamiento geo referenciado proporcione la posible ubicación de los desaparecidos 
utilizando los mapas de la edificación. Los autores concluyeron que, dadas las precarias 
circunstancias de simulación de desastres naturales, no se pudo determinar con precisión 
las pruebas realizadas y los procesos de apoyo inmediato posteriores a la ocurrencia de la 
emergencia, pero si se puede afirmar que la aplicación móvil es una herramienta auxiliar 
que responde a la necesidad de gestionar el riesgo adoptando planes de contingencia que 
sería un complemento para afrontar emergencias. Sin embargo, también indicaron que el 
aplicativo móvil en su estado actual no está terminado y no está cien por ciento funcional, 
pero si integra los módulos propuestos al inicio del proyecto, presenta en su estructura 
aplicación robusta y flexible que permite la reusabilidad, extensibilidad y fácil 
mantenimiento al código fuente. Las pruebas con precisión del aplicativo móvil son 
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necesarias, de esa forma se acercaría mejor a la realidad y hubiera sido conveniente llegar 
al desarrollo total del aplicativo móvil para su mejor aprovechamiento. 
El autor Oporto (2014) en su tesis Diseño de un sistema inalámbrico de detección de caídas 
aplicado a personas de la tercera edad basado en acelerómetro y teléfono móvil, propone 
una solución que minimiza los efectos de caídas de personas de la tercera edad mediante 
un sistema portátil, usando dispositivos a un bajo costo y disponibles en el mercado, el 
sistema propuesto detecta la caída y de inmediato genera una alerta hacia el teléfono móvil 
cercano, de modo que la persona que recibe  la alerta emitida puede tomar acción 
inmediata logrando el auxilio y la atención del anciano. El desarrollo del sistema también 
incorpora el uso de dispositivos móviles actuales, como los sensores de aceleración de tipo 
micro electromecánico, microcontroladores con interfaces seriales, módulos de bluetooth 
para la conexión y comunicación inalámbrica del microcontrolador, la generación de 
alarmas, envíos de alertas por la red GSM de telefonía móvil utilizando mensajes de texto 
muy cortos. El autor concluye que las personas de la tercera edad están expuestos a una 
compleja problemática derivada en varios aspectos que afectan su salud emocional y física, 
una caída puede tener graves complicaciones debido a la fragilidad de sus huesos, incluso 
puede llevarlo a la muerte, vulnerable en todo momento que requiere atención especial que 
debe ser atendido inmediatamente, el uso de la tecnología móvil es de gran ayuda y con 
estas las pruebas realizadas en el sistema de generación de alertas opera  
adecuadamente, tan pronto ocurra la caída, envía a cualquier celular de la red GSM de 
telefonía público mensajes de texto cortos a los números preconfigurados previamente en 
el programa del sistema procesador ATMMEGA88. La tranquilidad que brinda esta solución 
móvil a la familia es gratificante, porque también permite monitoreo permanente y confiable. 
Finalmente, Vallejo (2015) en su tesis Sistema de monitoreo de signos vitales y alerta de 
accidentes para personas con problemas de movilidad, demostró que el aplicativo 
propuesto permite realizar llamadas cuando detecta alguna caída del paciente utilizando 
Arduino, que unifica la conexión con los sensores y el módulo GSM y luego  enlaza a la red 
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de telefonía móvil, utilizando esta red para enviar las alertas, reproduciendo mensajes 
informativos de voz si sus signos vitales se encuentran fuera de los rangos considerados 
normales, lo que alertará para ser atendido de forma rápida e inmediata. Lo que permite 
medir el equipo construido es la presión arterial, la temperatura corporal, capaz de detectar 
el golpe o impacto en el paciente, los algoritmos desarrollados son dependientes de 
variables principales, a través de los cuales se puede calibrar el sistema. La tecnología del 
Arduino previamente es programada para atender todas las necesidades del sistema de 
monitoreo de signos vitales de un paciente, como también, la configuración de protocolos 
adecuados para la conexión con un módulo GSM de la telefonía móvil. 
Por consiguiente, de acuerdo a todo lo investigado, la propuesta que realizaremos en 
nuestro trabajo, es diseñar un aplicativo móvil que permita la comunicación temprana sobre 
alertas de accidentes de trabajo para su rápida atención en una empresa constructora. 
Pues, creemos que todavía existe un desconocimiento del manejo de alertas tempranas 
para la alerta de accidentes de trabajo en el menor tiempo que sea posible utilizando la 
tecnología movil, con el fin de prevenir daños más graves e incluso la muerte a los que 
participan en una construcción. El soporte de la tecnología móvil a la comunicación 
inmediata, es un tema en el que aún deben dedicarse a mayor investigación e importante 
esfuerzo. Es por lo que el diseño del aplicativo móvil que planteamos nos permitirá extraer 
conocimientos tecnológicos de la actualidad ligado a la telefonía móvil que nos llevará 
abarcar y conocer importante información para el éxito de nuestro proyecto, un análisis a 
todo nivel, desde la infraestructura, la tecnología informática, el software, el diseño y 
administrador de base de datos entre otros. 
 
2.2 Tecnologías / técnicas de sustento 
2.2.1 Android  
Android es un sistema operativo móvil desarrollado por la corporación Google. Inicialmente 
fue creado por la compañía Android Inc, que trabajaba con sistemas operativos para 
21 
 
cámaras digitales y móviles, Google adquirió la compañía el 2005 y lanzo el sistema 
operativo Android al mercado de consumo dos años después. Cuando el sistema operativo 
se introdujo en el mercado, obtuvo el apoyo de varios fabricantes de teléfonos inteligentes, 
como Sony, Samsung y HTC, que han creado teléfonos diseñados específicamente para 
el sistema Android. Esto ha ayudado significativamente a Android alcanzar la posición 
superior de los sistemas operativos de teléfonos inteligentes de Symbian OS en 2010. 
Desde entonces, Android se ha distanciado de sus principales competidores, aumentando 
agresivamente su participación de mercado a lo largo de los años. Se pronostica que 
Android mantendrá su liderazgo en el mercado, y se estima que representará alrededor del 
85 % de todos los envíos de teléfonos inteligentes en todo el mundo en 2020. Marshmallow, 
Nougat y Lollipop son algunas de las versiones mas populares de Android. Tras el éxito del 
sistema operativo en el mercado de teléfonos inteligentes. Android es un bosque para 
mantener su sólida posición en el mercado. Se proyecta que el sistema operativo 
representará casi el 60 % de la cuota de mercado global del sistema operativo de tabletas 
para 2020. 
La creciente popularidad de los dispositivos Android tiene un impacto directo en la tienda 
de aplicaciones Google Play, siendo ahora es la tienda de aplicaciones más grande del 
mundo y tiene 3,6 millones de aplicaciones disponibles para descargar (Statista, 2019). 
Distribución de la cuota de mercado de la versión de Android entre los propietarios de 




Figura 1. Distribución de versiones de la plataforma Android del 2013 al 2019. Fuente: Revista 
Statista, Tecnología y Telecomunicaciones, Software (2019) 
Distribución de la cuota de mercado de la versión de Android entre los propietarios de 








Figura 2. Distribución de versiones de Android entre propietarios setiembre del 2019. Fuente: 
Revista Statista, Tecnología y Telecomunicaciones, Software (2019) 
 
2.2.2 Android SDK. 
SDK de Android proporciona las bibliotecas API y todas las herramientas necesarias de 
desarrollado para compilar, probar y depurar aplicaciones para Android. 
23 
 
Las herramientas de plataforma SDK contiene herramientas dependientes de la 
plataforma para desarrollar y depurar su aplicación, estas herramientas son compatibles 
con las funciones de la plataforma Android, como también son compatibles con versiones 
anteriores, pero se recomienda tener instalado la última versión. 
Se recomienda descargar el paquete ADT para desarrollar aplicaciones 
rápidamente, incluye los componentes esenciales del SDK de Android y la versión de 
Eclipse IDE con ADT (Herramientas para desarrollares de Android) incorporadas para 
optimizar el desarrollo de las aplicaciones de Android. 
El paquete al descargarse incluye todo para desarrollar aplicaciones como son: 
 Eclipse más complemento ADT 
 La herramienta Android SDK 
 Plataforma Android con sus herramientas 
 La ultima plataforma de Android 
 La última imagen del sistema Android para el emulador 
 
2.2.3 Android Studio. 
   Es el entorno de desarrollo integrado oficial (IDE) utilizado para desarrollar 
aplicaciones de Android. Se encuentra basado en IntelliJ IDEA (diseñado para maximizar 
la productividad del desarrollo) y un entorno de desarrollo integrado de java para software 
e incorpora sus herramientas de edición y desarrollo de código. Los proyectos 
desarrollados en Android Studio tienen una o más modalidades con código fuente y 
archivos de recursos. Estas modalidades incluyen módulos de aplicaciones, módulo de 
biblioteca y módulos de Google App Engine. Considerado un potente editor de códigos y 
las herramientas ideal para desarrolladores, ofrece más funciones que aumentan la 
productividad al desarrollar apss para Android como son las siguientes: 
 Utiliza un sistema de compilación flexible basado en Gradle. 
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 Brinda un emulador con muchas funciones.  
 Para el desarrollo de todos los dispositivos Android ofrece un entorno unificado. 
 Es una aplicación de cambios, que inserta cambios de recursos y códigos a la 
aplicación en ejecución sin necesidad de reiniciar la aplicación. 
 Plantillas de código e integración con GitHub, que ayuda compilar funciones de apps 
comunes e importar código como ejemplos. 
 Variedad de marcos de trabajo y varias herramientas de prueba. 
 Utiliza herramientas de Lint que sirve para identificar problemas de rendimiento, 
usabilidad y sobre todo compatibilidad de las diferentes versiones, entre otros. 
 Nos brinda compatibilidad de C++ y NDK. 
 Por último, nos brinda compatibilidad integrada para uso Google Cloud Plataform, que 




PHP es un lenguaje de script de código abierto, bastante popular adecuado para el 
desarrollo de páginas web, utiliza secuencias de comandos del lado del servidor mediante 
las cuales se instala una secuencia de comandos en un servidor para que el servidor pueda 
entregar resultados que dependen de la entrada que ingresa el usuario final, se integra 
fácilmente con HTML. Las principales ventajas de PHP es que tiene una curva de 
aprendizaje suave para que los recién inician con la programación, se familiarizan 
rápidamente con lo básico. Pero este lenguaje es extremadamente poderoso.  
Normalmente, el lenguaje PHP se utiliza para secuencias de comandos del lado del 
servidor, secuencias de comandos de línea de comandos e incluso para crear aplicaciones 
de escritorio. PHP es el lenguaje compatible con todos los principales sistemas operativos, 
como son: Linux, Windows y MAC OS. También es compatible con los servidores web más 
populares, como Apache y Lite Speed. 
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Además de realizar simples tareas, como recopilar datos de usuario ingresados a través 
de un formulario en línea, crear páginas dinámicas, el lenguaje PHP también tiene 
características más avanzadas que mencionaremos a continuación. 
 Scripts del lado del servidor. Es el campo tradicional y más importante. Se necesita 
tres cosas necesarias para que este foco principal funcione como son: un navegador 
web, un servidor web y necesariamente el analizador PHP ( módulo CGI o servidor). 
El resultado de lo que se ingresa se puede visualizar por un navegador web o por 
medio de PHP a través del servidor. En un solo equipo se puede ejecutar todo si se 
requiere experimentar al programar en PHP.  
 Scripts desde la línea de comandos. Es el lugar donde se puede generar script PHP, 
ejecutarlo sin conectarse a un servidor, lo único que se requiere es un analizador de 
PHP, El uso adecuado e ideal para script que se ejecuta con regularidad empleando 
cron de Linux o Nix, otra opción es utilizar el planificador de tareas en Windows, aquí 
también se puede utilizar los script para simples tareas de procesamiento de texto. 
 Escribir aplicaciones de escritorio. El lenguaje PHP quizá no es el aplicativo más 
apropiado para crear aplicaciones de escritorio mediante una interfaz gráfica, pero si 
tenemos conocimiento que PHP, podemos utilizarlo con algunas características 
avanzadas de PHP en aplicaciones del lado del cliente, donde se puede utilizar PHP-
GTK. Así también, es posible escribir aplicaciones independientes de una plataforma. 
PHP-GTK que es una extensión de PHP, esta no se encuentra disponible en la 
distribución principal (Manual de PHP, 2018). 
 
2.2.5 MySQL. 
MySQL sistema de administración de bases de datos que permite administrar base de 
datos relacionales, software de código abierto respaldado por Oracle, se puede utilizar 
también la versión licenciada que brinda servicios de soporte premium. Es bastante fácil 
de dominar en comparación con otro software de base de datos como Oracle Database o 
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Microsoft SQL Server.MySQL puede ejecutarse en varias plataformas como UNIX, Linux, 
Windows, etc. Puede también, ser instalarlo en un servidor o incluso en un escritorio. 
Además, MySQL es confiable, escalable, rápido y una buena opción si desarrolla sitios web 
o aplicaciones, es un componente esencial de la pila LAMP, que incluye Linux, Apache, 
MySQL y PHP. 
El administrador de base de datos MySQL es software de código abierto que permite ser 
utilizado, modificado e incluso puede ser bajado de internet por cualquier persona. Este 
código de MySQL se puede utilizar sin pagar una licencia. Cualquier persona interesada 
puede utilizar y estudiar el código fuente y adecuarlo a sus necesidades que requiera. 
MySQL usa el GPL (GNU General Public License) que limita y define su uso en diferentes 
situaciones. Si las necesidades no se ajustan al GPL o requiere ingresar código MySQL en 
aplicaciones a nivel comercial, se debe adquirir una versión comercial licenciada. 
 
2.2.6 Api Rest. 
API REST interfaz de programación para aplicaciones que se apoya en la arquitectura 
REST, para desarrollar aplicaciones móviles en una red, esta aprovecha en su estructura 
el lenguaje HTML, que permite que cualquier programador genere aplicaciones sin 
complicaciones, que se comuniquen mejor entre ellas y de una forma más efectiva, con 
algunas restricciones. REST (Representacional State Transfer) que significa Transferencia 
de Estado Representacional, concepto claro que crea una serie de restricciones que son 
los indicados a continuación: 
 La conexión cliente servidor es libre, el cliente no necesita conocer detalles como se 
realiza la implementación del server y tampoco debe preocuparse cómo se utilizan los 
datos que envía. 
 Todas las peticiones enviadas al servidor son independientes. 
 Muestra compatibilidad con un sistema de almacenamiento en caché. 
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 Los servicios REST tiene una única dirección,  donde mantiene una interfaz genérica. 
 Dispone de diferentes capas para la implementación del servidor 
Las operaciones más utilizadas son las 4 operaciones como son: operación GET (consulta 
y lectura), operación POST (crear), operación DELETE (eliminar) y por ultimo operación 
PUT (editar). Actualmente la gran mayoría de empresas utilizan este API para el desarrollo 




PostgreSQL un potente sistema gestor de base de datos relacional de objetos de código 
abierto, utiliza y amplía el lenguaje SQL, publicado bajo la licencia PostgreSQL, presenta 
muchas características como almacenar, escalar de forma segura las cargas de datos 
complicados de trabajo que se le encargan.  
PostgreSQL tiene una arquitectura comprobada con una buena aceptación, fiabilidad, 
integridad de sus datos, con características sólidas, extensibles y dedicación de la 
comunidad de usuarios de código abierto, que ofrece consistentemente soluciones 
innovadoras y de rendimiento. El sistema PostgreSQL se puede ejecutar en varios 
sistemas operativos, presenta potentes complementos como el extensor de base de datos, 
geoespacial PostGIS. No es de extrañar que esta herramienta se haya convertido en el 
gestor de base de datos relacional de código abierto de elección para muchos usuarios y 
empresas. Este gestor de base de datos contiene muchas características destinadas a 
ayudar a los desarrolladores y crear gran variedad de aplicaciones moviles, brinda apoyo 
a los administradores de red y los apoya en proteger la integridad de los datos y generar 
entorno tolerante a fallas, administra datos sin importar el tamaño o conjunto de datos. 
Además de ser de código abierto es altamente extensible. Define sus propios datos, crea 
funciones personalizadas, tiene la libertad de escribir código de diferentes lenguajes de 
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programación sin necesidad de volver a compilar la base de datos. A partir de la versión 
12 PostgreSQL cumple al menos 160 de las 179 características obligatorias para la 
conformidad de SQL:2016 Core. A partir de la escritura ninguna base de datos relacional 
cumple la conformidad completa con el estándar (PostgreSQL, 2019). 
 
2.2.8 Firebase. 
Firebase Realtime Database es una plataforma instalada en la nube propiedad de Google. 
Los datos obtenidos se almacenan en formato JSON, se sincronizan en tiempo real por 
cada cliente conectado. Multiplataforma con SDK de iOS, Android y Java Script, todos los 
clientes comparten una instancia en tiempo real, quien recibe actualizaciones de forma 
automática con los datos más recientes. 
Firebase proporciona herramientas para el seguimiento de análisis, informes y reparación 
de bloqueos de aplicaciones, ofrece algunos servicios como son: 
 Analytics: Google Analytics para Firebase ofrece informes gratuitos e ilimitados de 
hasta 500 eventos separados . Analytics presenta datos sobre el comportamiento 
del usuario en aplicaciones iOS y Android, lo que permite una mejor toma de 
decisiones sobre la mejora del rendimiento y el marketing de aplicaciones. 
•    Autenticación: Firebase Authentication facilita a los desarrolladores la creación de 
sistemas de autenticación seguros, mejora la experiencia de inicio de sesión para los 
usuarios. Esta característica ofrece una solución de identidad completa, compatible con 
cuentas de email y contraseña, autenticación de teléfono, así como acceso a Google, 
Facebook, GitHub , Twitter y más. 
•    Mensajería en la nube: Firebase Cloud Messaging ( FCM ) herramienta de mensajería 
multiplataforma, esta permite a las empresas recibir y entregar mensajes de forma 
confiable en iOS, Android y la web sin costo alguno. 
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•    Base de datos en tiempo real: la base de datos en tiempo real es una base de datos 
No SQL, instalada en la nube que facilita almacenar y sincronizar datos entre varios 
usuarios en tiempo real. Los datos se sincronizan en tiempo real y aún se encuentran 
disponibles cuando una aplicación se desconecta. 
•    Crashlytics: Firebase Crashlytics es un reportero de fallas en tiempo real que ayuda a 
los desarrolladores a rastrear, priorizar y solucionar problemas de estabilidad que reducen 
la calidad de sus aplicaciones. Con crashlytics, los desarrolladores pasan menos tiempo 
organizando y solucionando fallos y más tiempo creando características para sus 
aplicaciones. 
•    Rendimiento: el servicio Firebase Performance Monitoring brinda a los desarrolladores 
información sobre las características de rendimiento de sus aplicaciones iOS y Android 
para ayudarles a determinar dónde y cuándo se puede mejorar el rendimiento de sus 
aplicaciones. 
•    Laboratorio de pruebas: El componente Firebase (Test Lab) es una infraestructura de 
prueba alojada en la nube. Con una sola operación, los desarrolladores pueden probar sus 
aplicaciones iOS y Android, en variedad de dispositivos y configuraciones de dispositivos. 
Se puede ver los resultados, incluidos videos, capturas de pantalla y registros ubicados en 
la consola de Firebase.  
 
2.2.9 OneSignal. 
OneSignal es un servicio de notificaciones push confiable y de gran volumen para sitios 
web y aplicaciones móviles. Admite todas las principales plataformas nativas y móviles al 
proporcionar SDK dedicados para cada plataforma, una API de servidor RESTFUL y un 
panel en línea para los especialistas en diseño. 
Mencionaremos algunos puntos importantes de OneSignal 
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 Facilidad de uso: Implementa interfaces confiables para los protocolos GCM / FCM 
(Google), APNS (Apple) y Web Push, utilizado para proyectos de código abierto, incluso 
los mejores interfases se rompen cuando la cantidad de mensajes comienza a exceder 
en gran cantidad. 
 Funcionalidad avanzada: la función OneSignal proporciona herramientas de marketing 
que incluyen pruebas de notificación A / B, segmentación, sustitución de variables, 
localización, marketing por goteo y seguimiento de conversiones. 
 Soporte de plataforma: OneSignal proporciona una única interfaz de usuario y API para 
entregar mensajes en iOS, Android, Windows Phone, Amazon Fire, aplicaciones en 
Chrome, Safari, Amazon Alexa, Chrome Web y Firefox. 
 Compatibilidad SDK: OneSignal proporciona SDK para casi todos los entornos 
principales de desarrollo móvil multiplataforma, incluidos Unity, Cordova, PhoneGap , 
Ionic, React Native, Corona, Intel XDK, Xamarin, Marmalade, Adobe Air y Web Push. 
 De uso popular: OneSignal es el servicio de notificaciones push más utilizado para 
desarrolladores web y móviles, con más de 700,000 desarrolladores registrados y 
300,000 aplicaciones y sitios web. 
 Es casi gratuito: lo mejor de todo es que OneSignal ofrece un generoso servicio gratuito 
junto con un servicio pago que puede escalar a dispositivos y notificaciones ilimitados. 




Scrum  es la forma ágil de gestionar proyectos de desarrollo de software, el desarrollo ágil 
mayormente se percibe como una metodología. Pero en lugar de ver de esa forma 
podemos considéralo como un marco para administrar un proceso. El autor Victoria (2014) 
define:   
Scrum es un enfoque ágil para el desarrollo de producto y servicio. El trabajo 
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se realiza en sprints que son periodos de tiempo fijos de entre 1 a 4 semanas 
durante los cuales un equipo multidisciplinario realiza todo el trabajo. Al final de 
cada uno periodos el equipo deberá haber construido un producto 
potencialmente entregable. En Scrum, las historias de usuario que debe implementar  
unas aplicaciones se colocan en un product backlog que consiste en una lista  
priorizada de funcionalidades (p. 14). 
Cuando se utiliza scrum, nos enfatizamos, en la colaboración entre todo el equipo de 
programación apoyados con los expertos de negocio, la comunicación directa frente a 
frente, la entrega rápida del valor para el negocio, respuestas rápidas al cambio, equipos 
muy organizados. Las actividades que se realiza en scrum y permite avanzar el product 
son: 
 Product backlog grooming: Actividad que más se prioriza, adiciona o retira nueva 
funcionalidad del product backlog. 
 Sprint planing: Es la fase del planeamiento donde se define funcionalidades del 
product backlog a desarrollar. 
 Sprint: Iteración en el proceso que se desarrolla el producto 
 Daily scrum: Reuniones diarias con el equipo, donde se define la mejor forma de 
avanzar, se resuelven problemas para que el equipo este sincronizado. 
 Sprint execution: Actividad dedicada a la construcción del equipo. 
 Sprint retrospective: Actividad donde se adapta, revisa el proceso de desarrollo 
al final de la iteración. 
 Sprint review:  Se inspecciona y adapta el producto en desarrollo, al final de cada 
iteración. 
Scrum presenta tres roles como son: 
 Product Ower. Persona encargada y responsable del liderazgo del producto y 
define las funcionalidades a construir, prioriza el orden de la construcción 
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 Scrum Master. Es el personaje que provee liderazgo al equipo, es un guía de los 
principios de Scrum, brinda apoyo y brinda apoyo para resolver cuellos de botella y que 
el equipo alcance su máximo desempeño. 
 Equipo de desarrollo. Es el grupo de personas participantes que se auto 



























Capítulo 3: Planteamiento de la solución 
En este capítulo, luego de haber analizado varias herramientas tecnológicas que se 
emplearan en esta investigación, mediante criterios de selección y experiencia profesional 
detallaremos las soluciones tecnologías que se usaran, junto con las metodologías y el 
cronograma de actividades destinado al proyecto que estamos planteando. Por ello, se 
definirá si es posible o no la solución planteada mediante el análisis de viabilidad que 
vamos a desarrollar. 
 
3.1 Soluciones a evaluar 
Para el proyecto de investigación se evaluaron diferentes tecnologías, entornos de trabajo, 
metodologías, entre otros y se detallaran los motivos por el cual se decidieron estas 
soluciones tecnológicas para desarrollar nuestro trabajo de investigación. 
 
3.1.1 Evaluación del marco de trabajo para gestionar el proyecto. 
Se eligió el marco de trabajo para la gestión del proyecto a SCRUM, esta metodología se 
ajusta a proyectos agiles en un tiempo menor a lo esperado, el Scrum Master deberá 
monitorear y dar seguimiento a cada fase del proyecto. Este mismo deberá planificar el 
inicio y fin del proyecto, verificara las iteraciones que podrán realizarse en el tiempo 
estimado. 
Scrum nos permitirá un marco de trabajo flexible e innovador y permitirá que el proyecto 










 Figura 3. Muestra el cuadro comparativo para gestionar el proyecto. Fuente: Autoría propia 
3.1.2 Evaluación del sistema operativo móvil. 
Se eligió el sistema operativo Android porque es un sistema abierto que tiene una mayor 
cuota de mercado móvil actual y tiene popularidad entre los desarrolladores de 
aplicaciones. Las aplicaciones están desarrolladas en java el cual es uno de los más 
populares del mundo. El entorno de trabajo que utiliza es Android Studio el cual permitirá 
desarrollar las aplicaciones con todas las herramientas disponibles de acuerdo a la versión 
del sistema operativo. 





      
    
Figura 4. Muestra el cuadro comparativo del sistema operativo móvil. Fuente: Autoría propia 
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3.1.3 Evaluación de la base de datos. 
Se eligió la base de datos MySQL que es un sistema de base de datos, multiusuario, 
multiplataforma y de código abierto, permite tener una alta disponibilidad, rendimiento 
eficiente para la administración de bases de datos, formada por módulos que permite el 
almacenamiento, extracción y modificación de la información en una base de datos. Lo más 
importante con relación a la información es que te ofrece una fuerte protección de datos 
que aseguran la total seguridad de la información.  
 
Figura 5. Muestra el cuadro comparativo de la base de datos. Fuente: Autoría propia 
 
3.1.4 Evaluación del API de alerta. 
Se eligió Firebase que es una plataforma en la nube propiedad de Google, eso quiere decir 
que no vamos a tener un servidor físico, se adecua muy bien a las necesidades de nuestro 
proyecto, la elegimos porque tiene un conjunto de herramientas para la creación y 
sincronización de proyectos que serán dotados de alta calidad, y se integra con muchos 
servicios, además nos ofrece la facilidad de programar con diferentes lenguajes de 
programación y sobre todo con java, esta herramienta hace posible el crecimiento del 
número de usuarios. Las herramientas que ofrece son Firebase Cloud Messaging, 
conocido antiguamente como Google Cloud Messaging (GCM), Firebase Cloud Messaging 
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(FCM) que es una plataforma para mensajes y notificaciones para Android, iOS, y sobre 
todo aplicaciones web que actualmente puede ser usadas de forma gratuita. 
 
Figura 6. Muestra el cuadro comparativo del API de alerta. Fuente: Autoría propia 
3.1.5 Evaluación del Sistema Operativo del Servidor Web 
Se eligió Linux como sistema operativo para montar el servidor de aplicaciones que 
proveerá las consultas a la base de datos. Debido a que nos ofrece mayor seguridad frente 
a cualquier ataque cibernético, nos ofrece una mayor estabilidad y performance para la 
administración de los recursos del servidor. El costo es gratuito debido a que es open 
source. 
 
Figura 7. Muestra el cuadro comparativo Sistema Operativo del servidor Web. Fuente: Autoría propia 
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3.2 Recursos necesarios 
Los recursos necesarios para la presente investigación se detallan a continuación: 
3.2.1 JAVA. 
Es un sistema de lenguaje de programación, diseñado para ser concurrente, basado en 
clases de alto nivel y orientado a objetos que busca ejecutar cualquier aplicación, diseñada, 
en una distinta a su original. 
Es una herramienta que sirve para crear diferentes aplicaciones completas, y permite 
trabajar con servidores web, en una sola computadora o distribuirse entre servidores 
conectados en red. Además, está diseñado para permitir el desarrollo de aplicaciones 
portátiles de alto rendimiento, funciona para los dispositivos móviles, en una versión más 
pequeña que la original y con una optimización considerable. 
Java se ha convertido en una herramienta invaluable para los desarrolladores, permitiendo 
escribir en una plataforma y ejecutar desde cualquier plataforma, se puede crear, ejecutar 
dentro de un navegador web, desarrolla aplicaciones de lado del servidor, procesamiento 
de datos en HTML y es potente y eficiente para teléfonos móviles y cualquier otro 
dispositivo electrónico. 
 
3.2.2 Servidor de Aplicaciones Web. 
Para los requisitos por parte del hardware se consideraron: un CPU de 2 core de tipo 
escalable por si los usuarios de la aplicación aumenten de lo estimado, una memoria RAM 
de 2 Gb, disco duro con un raid de 10 escalable, de la misma manera que el CPU, con 50 
Gb y que este pueda soportar un tráfico mensual de 2 Tb a 100 Mbps. En el caso de los 
requisitos del software se tomó como consideración que la plataforma cuente con el 
sistema operativo Centos 7, para los servicios web se seleccionó: cuentas FTP, base de 
datos MySQL 5.x, Apache, PHP, JSP, Perl, Python y las estadísticas web. En cuanto a 
administración y servicios avanzados se evaluó contar con un soporte real 24 x 7, un 
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backup configurable y que se haga por disco, Acceso Root a la consola, una administración 
estándar y por ultimo un uptime de 99.9%. 
 
3.2.3 Apache Tomcat. 
Servidor web desarrollado por la fundación Apache Software creado para el desarrollo de 
aplicaciones Java y motor de servlet, donde se ejecuta el código del servidor.  Apache 
Tomcat trae como beneficio tener una elaboración de las especificaciones que posee Java, 
como Java Servlet, JavaServer Pages (JSP), Java EL y WebSocket, usando este servidor 
y el código del servidor (servlet) se puede desarrollar e implementar una aplicación 
dinámica. 
 
3.2.4 Just in Mind. 
Es una plataforma que permite definir y visualizar el comportamiento de aplicaciones web 
y móviles en todo tipo de pantallas, mediante una simulación de sus funcionalidades que 
permite realizar pruebas en forma real.  
La plataforma funciona muy bien para usuarios que no tienen experiencia técnica en 
codificación, la principal ventaja es crear prototipos de aplicaciones interacción móviles y 
web avanzadas, la simulación de aplicaciones es importante a nivel financiero por la 
reducción notable de costos y riesgos en los proyectos. Con este mismo objetivo, Just in 
mind se ha visto en la necesidad de crear Justinmind Prototyper, esta herramienta permite 
realizar prototipos y simulaciones de aplicaciones  y Justinmind Server, permite publicar, 




3.2.5 Google Maps API. 
Google Maps API permite saber en tiempo real la ubicación del dispositivo a través de sus 
coordenadas, las cuales serán almacenadas en el aplicativo móvil para registrar la 
ubicación exacta del accidente laboral. 
3.3 Estudio de viabilidad técnica 
3.3.1 Viabilidad operativa. 
El trabajo de investigación solo llegara a diseñar los prototipos de la aplicación móvil y 
utilizara los recursos necesarios que han sido mencionados como MySQL, Android SDK, 
Apache y Tomcat. 
 
3.3.2 Viabilidad Técnica. 
Esta investigación se evaluó la perspectiva técnica de los equipos móviles y el software en 
el que ejecutara la aplicación. Estos se encuentran disponibles actualmente. Por ello, se 

















Capítulo 4: Análisis de los resultados de la investigación 
4.1 Cronograma de actividades 
 
Se define como un calendario de trabajo en el que se establecen los tiempos en los que se 
realizara las actividades del proyecto, una tarea antecesora o predecesora de la otra, que 
desarrollamos en 4 meses, los datos que se ingresan son definidos después de un análisis 
minucioso que realizamos al iniciar y planificar el proyecto de investigación. 
Este cronograma usualmente está presente siempre en todo el proyecto, su importancia 
principal es la que plasma cada una de las tareas y fechas de actividades desde el inicio 
hasta el fin de las que se desarrollaran. 
Figura 8. Muestra el cronograma de actividades del proyecto. Fuente: Autoría propia. 
 
4.2 Diseño de arquitectura 
La arquitectura del sistema es el diseño, representación formal o el plan general del 
sistema que asegura las necesidades de los usuarios finales, este sistema a nivel de 
componentes servirá como guía para la implementación del sistema considerando la 
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eficiencia y la eficacia del proyecto de investigación. Esta fue desarrollada después de un 
análisis que realizamos, apoyándonos en la experiencia que tenemos en desarrollo de 
aplicaciones, los cuales fueron consideradas en el cronograma de actividades. 
  Figura 9. Muestra la arquitectura del sistema. Fuente: Autoría propia 
 
 
4.3 Definir patrones de diseño.  
4.3.1 MVP (Modelo Vista Presentador) 
El patrón de diseño que proponemos utilizar para la aplicación es el patrón arquitectónico 
MVP (Model – View - Presenter). Derivado del MVC, que nos permite separar de forma 
muy clara las vistas de la lógica de las aplicaciones, la vista es una interfaz que muestra 
datos y órdenes del usuario de las rutas al presentador para actuar sobre los datos. 
Este patrón contiene 3 componentes:  
• Modelo 
Este componente es el encargado de encapsular, es donde lleva a cabo la lógica de 




Este componente de ventanas encargados de dibujar las vistas de la aplicación y 
controles que forma interfaz de usuario de la aplicación. En el caso de Android, están 
representados por los layouts en XML. 
• Presentador 
Este último componente, su función es escuchar e intercambiar mensajes entre la vista 
y ejecuta las acciones necesarias a través del modelo, Así mismo, puede tener acceso 
a las vistas por medio de la interface que esta debe implementar. Mayormente se usa 
una subclase de Activity, Fragment y un service llamado controlador (ejecuta el formateo 






         Figura 10. Muestra el modelo de vista presentador. Fuente: Autoría propia 
 
4.4 Diseño de Base de Datos 
Los datos que estamos presentando se han diseñado y planteado de acuerdo con el 
análisis de los requerimientos que hemos obtenido después de un análisis. En la figura 11 
mostramos el diseño de la base de datos de nuestro proyecto de investigación. 







- Grupo alerta 
- Grupo usuario 
- Ubicación 
- Accidente 




Figura 11. Diseño de base de datos del proyecto. Fuente: Autoría propia 
 
4.5 Diseño del Logo de la App 
 
Para crear un logo no es una tarea que deba tomarse a la ligera, cada detalle es importante 
como los colores, las formas, el tipo de letra, etc. Es por ello que se realizó el diseño del 
















Figura 12. Diseño de logos del aplicativo móvil. Fuente: Autoría propia 
4.6 Historia de usuarios 
Las metodologías agiles describe sus necesidades a partir de las historias de usuario (user 
story) que son, lo que el cliente desea que se implemente en su aplicativo. Es decir, es una 
descripción breve de que es lo que necesita de acuerdo a como lo percibe. 
De esta forma, en los proyectos de desarrollo de aplicaciones con metodologías agiles, los 
requisitos no se plasman a través de casos de uso, si no con historias de usuarios. 
HU01: Registro de usuarios 
Yo como usuario quiero registrarme para poder ingresar a la aplicación para guardar mi 
información personal. 
 Criterios de Aceptación: 
 Ingresar clave alfanumérica mayor a 8 dígitos. 
 Ingresar todos los datos correctos del usuario. 
HU02: Autenticarme en aplicación 
Yo como usuario quiero autenticarme en la aplicación una sola vez para no estar 
registrándose varias veces. 
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 Criterios de Aceptación: 
 Ingresar el usuario y contraseña correctamente. 
 La contraseña se guardara de forma local para reutilizarse en el login. 
 Luego de 3 intentos, la sesión se bloqueara por 3 min. 
HU03: Configurar los grupos de alertas 
Yo como supervisor quiero poder configurar un grupo de personas para poder enviar una 
alerta solo a los integrantes del grupo y que estén habilitados. 
 Criterios de Aceptación: 
 El Usuario podrá agregar o quitar los accesos de cada grupo de alertas. 
 Se mostrará una ventana de confirmación antes de efectuar el cambio. 
HU04: Ubicación exacta del accidente 
Yo como supervisor quiero saber la ubicación exacta en el mapa del accidente reportado 
para para llegar de forma oportuna a la zona del accidente. 
 Criterios de Aceptación: 
 Listar las ubicaciones registradas para seleccionar luego de alertar mediante el 
aplicativo. 
 La selección de la ubicación es de forma opcional. 
HU05: Categorización de accidentes 
Yo como supervisor quiero configurar los tipos de accidentes para poder administrar la 
categorización de accidentes. 
 Criterios de Aceptación: 
 Se administrará el registro, actualización de tipos de accidentes 
HU06: Gestión de usuarios 
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Yo como supervisor quiero poder gestionar a los usuarios de tipo trabajador a mi cargo 
para poder administrar su estado en el sistema. 
 Criterios de Aceptación: 
 Actualiza el estado de los trabajadores  
HU07: Reporte de accidentes reportados 
Yo como supervisor quiero ver el listado de accidentes reportados por el aplicativo para 
poder revisar el historial de accidentes laborales. 
 Criterios de Aceptación: 
 El sistema mostrara los reportes de accidentes en formato de listas. 
 Las consultas se realizarán mediante fechas de inicio y fin del accidente reportado. 
HU08: Reporte de Configuración de Grupos 
Yo como supervisor quiero ver el listado de configuración del grupo de alertas para poder 
tener actualizado a los trabajadores del grupo de alerta. 
 Criterios de Aceptación: 
 El sistema mostrara los reportes de configuración de grupos en formato de listas. 
 Las consultas se realizaran mediante fechas de inicio y fin del accidente reportado. 
 
HU09: Tomar foto de accidente 
Yo como usuario quiero poder tomar una foto de forma opcional del accidente a reportar 
para poder tener una mejor descripción del accidente reportado. 
 Criterios de Aceptación: 
 La foto será almacenada de forma local y luego se subirá a un repositorio en la 
nube. 
 Los tamaños de las fotos no excederán los 2mb 
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HU10: Actualizar estado del accidente 
Yo como supervisor quiero poder actualizar el estado del accidente reportado para poder 
llevar un control de los accidentes atendidos. 
 Criterios de Aceptación: 
 El proceso de actualización lo realizara posterior a la atención del accidentado.  
HU11: Administrar perfiles de usuario 
Yo como administrador quiero gestionar los perfiles de usuario para poder mantener 
registrar y actualizar los registros de perfiles en el aplicativo. 
 Criterios de Aceptación: 
 Se visualizará un listado de todos los perfiles de usuario. 
 Se realizará la administración de perfiles de forma independiente. 
HU12: Administrar tipos de accidentes 
Yo como administrador quiero gestionar los tipos de accidentes para poder mantener 
registrar y actualizar los registros de tipos de accidentes en el aplicativo. 
 Criterios de Aceptación: 
 Se visualizará un listado de todos los tipos de accidentes. 
 Se realizará la administración de tipos de accidentes de forma independiente. 
HU13: Administrar ubicaciones 
Yo como administrador quiero gestionar los registros de ubicaciones para poder tener 
actualizada las ubicaciones del aplicativo. 
 Criterios de Aceptación: 
 Se visualizará un listado de todas las ubicaciones. 
 Se realizará la administración de ubicaciones de forma independiente. 
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HU14: Administrar alertas 
Yo como administrador quiero Gestionar las alertas para poder registrar y actualizar los 
registros de alertas e indicar el tiempo y tipo de sonido en el aplicativo. 
 Criterios de Aceptación: 
 Se visualizará un listado de todas las alertas configuradas. 
 Los tipos de sonido serán en formato MP3 y WAV. 
 El formato de hora será hh:mm:ss. 
 Se realizará la administración de tipos de alertas de forma independiente. 
HU15: Administrar usuarios 
Yo como administrador quiero gestionar los usuarios para poder registrar y actualizar los 
registros de usuarios en el aplicativo. 
 Criterios de Aceptación: 
 Se visualizará un listado de todos los usuarios del sistema. 
 Se realizará la administración de usuarios de forma independiente. 
HU16: Administrar grupos de alertas 
Yo como administrador quiero gestionar los grupos para poder registrar y actualizar los 
grupos de alertas en el aplicativo. 
 Criterios de Aceptación: 
 Se visualizará un listado de todos los grupos de alertas del sistema. 
 Se realizará la administración de grupos de alertas de forma independiente. 




El Product Backlog (o pila de producto) Es un listado de características que ordenadas por 
su prioridad, contiene descripciones sobre todo lo que se desea para llevar a cabo en el 
desarrollo del producto.  
Esto deberá ser visible a todo el equipo para tener una visión general de lo que se requiere 








Durante la planificación del proyecto se realiza una serie de iteraciones o sprints. El total 
de iteraciones proyectadas son aproximadamente 4, de las cuales ya se iniciaron 2 por ser 
la etapa inicial de desarrollo.  
Al final cada sprint sirve para evaluar el avance del proyecto y poder planear los siguientes 
pasos a seguir. Esto contribuye a que la dirección de este proyecto se ajuste o se reoriente 








Figura 15. Sprint 1 del proyecto. Fuente: Autoría propia  
 
4.9 Diagrama de Clases 
 
Son una estructura estática que representa los aspectos estáticos que contendrá el 
sistema. Este diagrama representa la estructura y su comportamiento de cada objeto y sus 










4.10 Prototipos del Aplicativo 
 
 










           
 






                        
 











































Conclusiones y recomendaciones 
 
La creación de un aplicativo móvil o app a través del cual los trabajadores pueden alertar 
accidentes de trabajo que sucede en una jornada de labor, constituye un valor agregado 
respecto a la alerta verbal que puede realizar un trabajador al presenciar un accidente, 
muchas veces no atendido con rapidez el cual limita que la atención al accidentado demore 
en recibir el auxilio y los primeros auxilios por personal preparado o especializado.  
Mediante la utilización del aplicativo se busca apoyar de una forma asertiva los 
procedimientos de alertas de accidentes de trabajo para una mayor rapidez en la atención 
de los trabajadores que sufren algún accidente inesperado. Esto apoyara de forma 
inmediata a los procesos de gestión de Seguridad y Salud Ocupacional (SSO), que 
implementan en todas las empresas y en especial en el sector construcción.  
Se concluye que el proyecto que proponemos hasta etapa de diseño puede ser una 
iniciativa de desarrollo del aplicativo móvil en donde se puede ofrecer como una 
herramienta de apoyo para la interacción directa por accidente de trabajo entre el personal 
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Anexo 1. Glosario 
- Ancho de banda: 
Es la gama de frecuencia que se encuentran disponibles para las señales, la forma 
de medir es en hertzios. 
- Antena: 
Componente de un teléfono móvil que tiene la función de aumentar la señal, puede 
ser antena fija, telescópica o antena interna. 
- Autenticación:  
Proceso de verificación para asegurar que el móvil es compatible con la red 
inalámbrica, este se valida con un código de autentificación que se introduce en el 
móvil para su posterior activación, utilizado para prevención de fraudes. 
- Batería:  
Componente del móvil que se remplaza al cumplir su tiempo de vida y puede ser 
recargado con alimentación eléctrica. 
- Cargador:  
Componente del móvil que recarga la batería una vez agotado su capacidad. 
- Carcasa: 
Componente externo como una cubierta que protege al equipo móvil, existen 
diferentes modelos y colores. 
- Cobertura: 
Área de alcance donde llega la señal de una red de telefonía móvil. 
- IMEI: 
IMEI o identidad internacional del equipo móvil, identifica la terminal, es un único 
valor. Consta de 15 cifras en algunos móviles se presentan 14 cifras.  
- SSO: Seguridad y Salud Ocupacional  
- SIM:  
Tarjeta (Suscribe Identificatión Module) es donde se almacena los datos de 
identificación del dueño o usuario de un móvil, como el número del celular. 
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Anexo 2. Resultado de encuestas realizada para el proyecto. 
De 20 entrevistados 12 trabajadores respondieron que la comunicación es lenta. 
 
Figura 27. Muestra un estadístico del resultado de las encuestas. Fuente: Autoría propia 
 
 
Anexo 3. Ficha de tarea de investigación 
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